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Die aus einer Dissertation hervorgegangene Arbeit Vernetzte Medien. Nutzung und 
Rezeption am Beispiel von „World of Warcraft“ befasst sich mit einer Neubestim-
mung multimedialer Kommunikationsstrukturen, die gleichzeitig die Möglichkeit 
bietet, „die Faszination vernetzter Medienkommunikation für den Rezipienten zu 
erforschen.“ (S.11) Im Zuge der komplexen Entwicklung des Internet bilden sich 
kommunikative Netzwerke heraus, die sich nicht länger über klassische Ansätze 
der Medienwirkungsforschung beschreiben lassen. Gerade relevante Aspekte, 
wie z.B. „Rezeption, Involvement, Emotion und die generelle Darstellung von 
medial vermittelter Interaktion als theatralem Prozess“ (S.15), fordern einen neuen 
Fokus innerhalb akademischer Diskurse, um ein adäquates Analysepotential zu 
gewährleisten. Diese Elemente explizieren ein neues Verständnis des Rezipienten, 
als aktivem Interaktionspartner vernetzter Medien-Welten, so dass „das rezeptive 
Modell bisheriger Massenmedien um die Begriffe Identität und der Gemeinschaft 
erweitert werden muss, um Rezeption und Wirkung vernetzter Kommunikation 
erklären zu können.“ (S.22) MMORPGs (Massive Multiplayer Online Roleplaying 
Games), wie World of Warcraft (2004), bilden einen evidenten Analysegegenstand, 
da hier die komplexen Strukturkomponenten vernetzter Medien nachgewiesen 
werden können: Virtualität, Multimedialität, Interaktivität, Raumstrukturen der 
Wahrnehmung und Raumstrukturen des Sozialen bilden ein komplexes Netz-
werk multimedialer Kommunikation. Axel Kuhn bezeichnet dieses Fallbeispiel 
als „Paradebeispiel einer virtuellen Wirklichkeit“ (S.339), da hier explizit die 
„Erweiterung des Wahrnehmungsraums durch Interaktivität und die Erweiterung 
des Sozialraums durch die Bildung von spezifischen Gemeinschaften Nutzung, 
Rezeption und Wirkung verändert“ werden. (S.339)
Die präzisen Ausführungen des Autors orientieren sich an drei thematischen 
Hauptbereichen: In A) Begriffsbestimmung und Differenzierung vernetzter Medien 
werden vernetzte Medien, in technischer Begriffsbestimmung, als computerge-
stützte, netzwerkbasierte und dynamische Bildschirmmedien klassifiziert. In 
einem zweiten Schritt folgt eine Differenzierung der funktionalen Potentiale 
medialer Netzwerke, die sich durch „drei zentrale Eigenschaften charakterisieren: 
Sie sind multimedial, interaktiv und ermöglichen eine virtuelle Erschaffung und 
Ausgestaltung von Wahrnehmung und Kommunikation.“ (S.59) In B) Einfluss 
der funktionalen Potentiale auf Rezeption und Nutzung werden die gängigen 
Rezeptions- und Wirkungstheorien erläutert, damit „drei relevante Instanzen 
der Rezeption unterschieden werden können: Der präsentierte Inhalt (Werk), 
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der Rezipient und die kommunikative Beziehung zwischen beiden.“ (S.127) 
Daraufhin folgen die Analysen des Wahrnehmungs- und Sozialraums, deren 
Verbindung zum Synergieeffekt virtueller Wirklichkeit führt. In C) Empirische 
Untersuchung des Online-Rollenspiels World of Warcraft werden die Ergebnisse 
der Inhaltsanalyse der spielinternen Funktionsräume präsentiert, die World of 
Warcraft als integratives vernetztes Medium thematisieren und als ein solches 
ausweisen. Abschließend folgen die zentralen Ergebnisse der Spielerbefragung 
und die Zusammenführung der Ergebnisse: „Der komplexe Wahrnehmungsraum 
erzeugt in Verbindung mit einem komplexen Sozialraum einen medialen Inhalt, 
welcher Nutzer stark bindet. Die Nutzer […] nehmen die virtuelle Wirklichkeit 
als zweite Realität wahr […].“ (S.339)
In der Orientierung auf eine Neubestimmung der Kommunikationsstrukturen 
von vernetzten Medien entwickelt Axel Kuhn eine fundierte und theoretisch ver-
sierte Argumentation. Insbesondere die empirische Untersuchung von 277 Spielern 
von World of Warcraft liefert valide Erkenntnisse für die Beschreibung spezifischer 
Strukturkomponenten komplexer Rezeptionssituationen in MMORPGs.
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In der ‚Informationsgesellschaft’ wird vieles an die Öffentlichkeit gebracht, was 
in früheren Zeiten im Privaten verblieben ist. Diese Offenheit bringt es mit sich, 
dass rein persönliche Stellungnahmen, Wünsche und Sehnsüchte, z.B. nach ganz-
heitlichen spirituellen Erfahrungen, im Internet zu finden sind, so auch Reden 
zu Gott als dem ‚absoluten Geheimnis’ (vgl. u.a. Karl Rahner: Grundkurs des 
Glaubens. Freiburg 1976), das die empirische Sozialforschung natürlich nie fassen, 
sondern nur höchst oberflächlich zur Kenntnis nehmen kann. Anna-Katharina 
Lienau untersucht in ihrer Dissertation intensiv und extensiv für die Woche vom 
13. bis 19. Februar 2008 zwei Internetforen: einmal Gebetstexte und -anliegen 
einer virtuellen Gebetskapelle, die der katholische Theologe Raimund Alker im 
Rahmen seiner Diplomarbeit an der Universität Augsburg 1998 eingerichtet hat: 
www.gebetsanliegen.de, außerdem eine weitere Seite des päpstlichen Hilfswerks: 
www.kirche-in-not.de. Grob vereinfacht könnte man formulieren: die „Theorie 
des Gebets im Internet“ (S.206) wird empirisch fundiert durch die katholische 
Praxis des Gebets im Internet, wie sie im Anhang wörtlich minutiös und extensiv 
dokumentiert ist. (S.416-541) 
